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Povzetek
Naslov: Aplikacija za upravljanje goveje cˇrede
Avtor: Anzˇe Kovacˇ
Kmetje, ki se ukvarjajo z rejo govejih pitancev, morajo skozi celotno vzrejo
zˇivali paziti na strosˇke, mozˇne simptome ali ponavljajocˇe se dogodke, ki
bi lahko vodili k neoptimalnemu razvoju zˇivali, kar bi posledicˇno pomenilo
manjˇso prodajno ceno, od katere je kmet neposredno odvisen. Ker trenutno
na trgu ne obstaja aplikacija, ki bi nam omogocˇala vodenje in upravljanje
cˇrede govejih pitancev, je namen te diplomske naloge ravno to: razviti aplika-
cijo, ki bo kmetu ob vsakem trenutku omogocˇala pregled nad podatki celotne
cˇrede, kot so kategorizacija zˇivali glede na spol, pasmo in starost. Poleg tega
pa sˇe belezˇenje dogodkov, aktivnosti, dokumentov in strosˇkov ter prihodkov
za vsako posamezno zˇival. Aplikacija naj bi omogocˇila tudi izpis in prikaz
trenutnih parametrov kmetije v graficˇni podobi za lazˇji dostop do najbolj
pogosto iskanih informacij. Glavni cilj te naloge je, da se aplikacija uporabi
tudi v realnem svetu in se tako z njeno pomocˇjo omogocˇi kmetom uspesˇnejˇse
poslovanje.
Kljucˇne besede: namizna aplikacija, govedoreja, belezˇenje strosˇkov, ana-
liza,manjˇse kmetije.

Abstract
Title: Application for herd management
Author: Anzˇe Kovacˇ
Farms on which main activity is cattle breeding, must carefully analyze and
supervise any costs, simptoms or recouring events, which may lead to non
optimal development of the animal which consequently lowers the selling
price from which farmer is directly dependent. Since there is no app on the
market which would support the process of logging, analysis and supervision
of the herd the purpose of this bachelor’s degree is exactly that. Purpose
of this degree is to develop desktop app which will at any given time enable
the farmer to display and analyze data of whole herd such as categorization
based on gender, breed and age, also it would enable farmer to track any
events, activity, documents, costs and incomes for each individual animal,
and it would also support graphical representation of the farms parameters.
Main objective for this application is to be used on a real farms, where it
would help farmers to succeed.
Keywords: desktop application, cattle breeding, cost tracking, analysis,
smaller farms.

Poglavje 1
Uvod
V diplomski nalogi smo se posvetili izdelavi namizne aplikacije za upravljanje
in nadzor goveje cˇrede, ki kmetu omogocˇa vnasˇanje najrazlicˇnejˇsih aktivnosti,
dogodkov, dokumentov, strosˇkov ter prihodkov, povezanih z vsako zˇivaljo.
Med samo implementacijo smo izdelali tudi sistem partnerjev, kjer lahko
na enem mestu vidimo vse osebe oziroma druzˇbe, s katerimi nasˇa kmetija
posluje. Prav tako smo omogocˇili dodajanje akcij posameznemu partnerju. V
prvem delu diplomske naloge bomo opisali problem sledljivosti podatkov ter
se dotaknili procesa vzreje zˇivali od nakupa oziroma rojstva do njene prodaje.
Prav tako bomo opisali uporabljeno tehnologijo za izdelavo aplikacije.
1.1 Slovenske kmetije
Velikost povprecˇne slovenske kmetije je 6,8 ha [4] in se pretezˇno ukvarja z
rejo govejih pitancev. Natancˇneje povprecˇna kmetija redi 5,6 glav velike
zˇivine (GVZˇ)[9]. Problem taksˇne reje je, da kljub majhnemu sˇtevilu zˇivali in
posledicˇno majhnemu letnemu prihodku kmet za pripravo obrokov za zimsko
obdobje potrebuje podobne stroje, infrastrukturo ter sˇtevilo ljudi kot kmetije,
kjer redijo 4- ali 5-krat vecˇje sˇtevilo zˇivali. Veliko taksˇnih kmetij se prezˇivlja
od stranskega zasluzˇka, ki ponavadi izhaja iz redne 8-urne sluzˇbe. Razlogov,
zakaj sˇe vedno vztrajajo pri reji pitancev, je vecˇ, najvecˇkrat sliˇsan razlog pa
1
2 Anzˇe Kovacˇ
je ta, da si je skoraj nemogocˇe zabelezˇiti in zapisati vse strosˇke ter dogodke,
ki so se zgodili skozi dve leti reje zˇivali ter posledicˇno izracˇunati koncˇno
dobicˇkonostnost taksˇne dejavnosti.
1.2 Pregled podrocˇja
Na tem podrocˇju nisem nasˇel podobne aplikacije, predvsem pa ne taksˇne,
ki bi podpirala in spremljala razvoj govejih pitancev. Sistemi, ki se pocˇasi
zacˇenjajo pojavljati, so predvsem osredotocˇeni na kmetije s prirejo mleka.
Tudi v taksˇnih primerih gre po vecˇini za pametne ovratnice, ki spremljajo
gibanje in nekatere osnovne parametre zˇivali, niso pa to aplikacije za vodenje
administracijskega dela vzreje. Programska resˇitev, ki jo je mocˇ zaslediti pri
nas, Phanteon Farming, je primerna predvsem za vecˇje kmetije in vsebuje
veliko funckionalnosti, ki jih manjˇsi kmetje ne potrebujejo.
1.3 Struktura diplomske naloge
Diplomsko nalogo pricˇenjamo s pregledom podrocˇja, problema in predlagane
resˇitve. V nadaljevanju so opisane uporabljene tehnologije, kasneje pa sˇe
nacˇin, na katerega nam te tehnologije pomagajo zgraditi moderno namizno
aplikacijo, ki sledi zadnjim trendom razvoja taksˇnih aplikacij. V zadnjem
delu je opisano delovanje aplikacije in kako vsak del resˇitve pomaga razresˇiti
zadani problem.
Poglavje 2
Pregled problema in resˇitve
2.1 Pregled problema
Vzreja govejega pitanca ponavadi traja do dve leti, in se zacˇne s skotitvijo,
za katero so potrebna predhodna opazovanja in priprave oziroma z nakupom
teleta na kmetiji, kjer ga trenutno ne morejo preskrbeti in ga zato proda-
jajo. Najvecˇje tveganje se pojavlja prav v tem obdboju, ko so zˇivali sˇe
zelo obcˇutljive. Posledicˇno velikokrat pride do zdravstvenih tezˇav, ki zahte-
vajo budno spremljanje ter vcˇasih tudi posredovanje veterinarske sluzˇbe. Vsi
taksˇni posegi imajo velik vpliv na rast in razvoj zˇivali, navsezadnje taksˇno
zdravljene predstavlja precejˇsen strosˇek. Cˇas intenzivnega hranjenja in ra-
zvoja poteka od 3. meseca do 2. leta starosti. V vmesnem cˇasu so tveganja
manjˇsa. Sˇe vedno pa prihaja do obcˇasnih bolezni ali posˇkodb. Zgodi se, da
ob koncˇni prodaji zˇivali tezˇa in razvitost nista na zˇelenem nivoju. Na kme-
tiji, ki redi 40 zˇivali, ki se izmenjajo na vsaki dve leti, si je skoraj nemogocˇe
zapomniti vse posege, dogodke in ostale dejavnike, zato se nam je porodila
ideja o izdelavi sistema, ki bi belezˇil podatke za vsako posamezno zˇival.
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2.2 VOLOS
Prvotna ideja aplikacije je bila integracija s sistemom VOLOS, ki omogocˇa
belezˇenje in vnasˇanje zakonsko predpisanih premikov zˇivali, ter branje po-
datkov klavnic ali nadaljnjih rejcev brez uporabnikovega posredovanja. Pro-
blem, na katerega smo naleteli, je bil odnos Ministrstva za kmetijstvo in
gozdarstvo in prehrano, ki je sprva obljubil aplikacijski dostop do sistema,
med samo implementacijo pa so dostop zavrnili z razlogom zakonske prepo-
vedi sˇirjenja osebnih podatkov ter nepotrebne varnostne ranljivosti zaradi
odpiranja sistema javnosti.
2.3 Resˇitev
Resˇitev, za katero smo nato pripravili podatkovni model in povzetek zahtev,
zajema mozˇnost vnosa kmetije in njenih podatkov, ljudi, ki na kmetiji poma-
gajo, belezˇenje poslovnih partnerjev in tretjih oseb ter belezˇenje interakcij
med njimi in izbrano kmetijo. Navsezadnje pa tudi mozˇnost vnosa zˇivali,
ureditev in pripravo podatkov, mozˇnost belezˇenja vseh strosˇkov in dogodkov
med dvoletno rastjo. Pri zˇivalih zˇenskega spola je podprta mozˇnost planira-
nja brejosti ter vnosa podatkov o novorojenih teletih. Da bi bila aplikacija
uporabniku kar se da prijazna, smo zˇeleli vse najpomembnejˇse in najpogosteje
iskane podatke prikazati na domacˇi strani s pomocˇjo graficˇnih ponazoritev.
Poglavje 3
Tehnologije in programska
oprema
Pri sami izdelavi aplikacije smo uporabili najnovejˇso tehnologijo s podrocˇja
JavaScript ter Python ogrodij za izdelavo namiznih aplikacij. Uporabljen
programski sklad izhaja iz MEAN sklada, kjer sta kot podatkovna baza upo-
rabljena PostgreSQL in VUE.js kot ogrodje uporabniˇskega vmesnika.
3.1 HTML5
HTML5 je najnovejˇsa verzija HTML oznacˇevalnega jezika, ki je izsˇla v okto-
bru leta 2014. HTML je nadgradnja XML oznacˇevalnega jezika, ki omogocˇa
prikaz in oblikovanje multimedijskih vsebin. Osnovni HTML je sluzˇil kot
osnova pri razvoju HTML in se sˇe vedno uporablja za osnovno arhitekturo
dokumentov, s pomocˇjo katerih definiramo metadata podatke, glavo, vsebino
in nogo spletne strani. HTML5 nam celotno osnovo nadgradi z mozˇnostjo
vkljucˇevanja novih medijskih oblik, kot so zvok ter video brez potrebe po
uporabi dodatnih knjizˇnic, ki bi podatke interpretirale in bi jih na prijazen
nacˇin prikazale uporabniku. Poleg mozˇnosti uporabe vkljucˇevanj novih mul-
timedijskih oblik nam HTML5 omogocˇa tudi kreiranje semanticˇnega pomena
strani, ki ga kreiramo z uporabo znacˇk. HTML5 je tako kot njegovi predho-
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dniki sestavljen iz znacˇk, ki jih brskalniki in odjemalci ne prikazujejo, temvecˇ
definirajo obliko in prikaz vsebine. [7]
3.2 CSS3
CSS so kaskadno stilske predloge, ki so preko selektorjev povezane s HTML
znacˇkami in dodatno definirajo obliko posameznih HTML elementov.
Osnovni CSS nam omogocˇa preprostejˇse oblikovanje elementov, kot na
primer odebeljevanje besedila, barvanje ozadja ali definiranje odmika od ro-
bov. CSS3 pa vsem tem funkcionalnostim doda predvsem veliko mozˇnosti za
upravljanje z vecˇpredstavnostnimi vsebinami. Osnovni CSS nam omogocˇa
vkljucˇitev slike, nove funkcionalnosti v CSS3 pa nam omogocˇajo, da tej sliki
dolocˇimo tudi prosojno procentualno prehajanje ozadij. V sklopu same sple-
tne strani so najbolj uporabljene funkcionalnosti animacije, zaobljanja robov,
podpora senc, mozˇnost naprednejˇsega definiranja barv in pa naprednejˇsi sis-
tem za postavitev strani, kot je recimo sistem mrezˇe.
3.3 JS
JavaScript je skriptni programski jezik, ki v zadnjem cˇasu dosega vse vecˇjo
popularnost in uporabo. V osnovi je bil namenjen izdelavi dinamicˇnih sple-
tnih strani. V podrocˇje spletnih strani je s tem jezikom priˇsel tudi AJAX,
ki definira dinamicˇno osvezˇevanje le dolocˇenega dela strani brez potrebe po
osvezˇevanju celotne strani. Danes se JavaScript primarno uporablja kot pro-
gramski jezik, s katerim so zgrajena najvecˇja ogrodja svetovno znanih podje-
tij, kot so Googlov AngularJS in Facebookov React. Vse vecˇ pa se JavaScript
kot jezik pojavlja v zalednih strezˇniˇskih sistemih, kjer so do nedavnega kra-
ljevali jeziki, kot so C, Java, PHP. Veliko popularnost JavaScript dosega
tudi zaradi mozˇnosti uporabe na mobilnih napravah, kjer se vse pogosteje
uporablja koncept hibridnih mobilnih aplikacij, s pomocˇjo katerih moramo
sprogramirati le eno verzijo aplikacije, ki nato deluje tako na Android kot
Diplomska naloga 7
iOS sistemu. [2]
3.4 node.js
node.js je JavaScript pogon, s pomocˇjo katerega lahko JavaScript podporo
uporabljamo tudi zunaj brskalnikov. Temelji na JavaScript pogonu V8, ki ga
razvija in uporablja Google kot primarni pogon v brskalniku Google Chrome.
Njegova uporabnost se je pokazala predvsem pri izgradnji strezˇnikov, kjer
lahko z uporabo JavaScripta piˇsemo programe, ki dostopajo tudi do sistem-
skih virov, kar je znotraj brskalnika onemogocˇeno.
Uporablja se pri izdelavi vecˇine novejˇsih spletnih aplikacij. Na njem te-
melji tudi orodje Electron, ki je opisano v nadaljevanju.
Najbolj uporabna funkcionalnost sistema node.js pa je NPM, kjer so shra-
njene vse dodatne razsˇiritvene knjizˇnice. Namestitev taksˇne knjizˇnice izve-
demo s preprostim ukazom ”npm install vue”
Sistem NPM nam v ozadju samodejno generira sistem odvisnosti in pre-
veri, katere knjizˇnice nam na racˇunalniku mankajo ter jih samodejno namesti.[10]
3.5 VUE.js
VUE.js je odprto-kodno progresivno JavaScript ogrodje za izdelavo modernih
spletnih aplikacij. Kreiran je bil z namenom poenostavitve in organizacije
razvoja spletnih strani. V osnovi gre za ogrodje z dvosmernim referenci-
ranjem podatkov, kar pomeni, da ogrodje za vsak podatek hrani tudi vse
reference, kjer je to polje uporabljeno. V primeru posodobitve podatka na
katerikoli strani se podatek samodejno osvezˇi. Osvezˇevanje komponent, ki
so se spremenile, se dogaja 60-krat na sekundo, s cˇimer dosezˇemo gladke, za
uporabnika nemotecˇe animacije.
Glavna prednost VUE.js pred ostalimi ogrodji je njegova majhna velikost
in sˇtevilo odvisnih paketov, s cˇimer dosezˇemo veliko hitrost in ucˇinkovitost
delovanja. Med ostale pomembne sestavne dele ogrodja se sˇtejejo sˇe :
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• predloge, ki jih definiramo enkrat in potem dinamicˇno polnimo s po-
datki konteksta,
• sistem komponent, ki nam omogocˇa pakiranje funkcionalnosti na manjˇse,
ponovno uporabne komponente,
• sistem tranzicij in animacij, ki temelji na sistemu osvezˇevanja 60-krat
na sekundo,
• usmerjanje, ki je kljucˇni sestavni del SPA aplikacij in nam omogocˇa
izris vsebine v dokumentu glede na trenutno pot usmerjevalnika.
3.6 Electron
Electron je odprtokodno ogrodje za izdelavo namiznih aplikacij, ki ga je za
potrebe izdelave urejevalnika Atom razvil Github, kasneje pa iz tega naredil
odprtokoden projekt, ki je dosegljiv na platformi GitHub. Glavna znacˇilnost
tega ogrodja je, da za svoje delovanje uporablja node.js, ki nam na katerikoli
napravi kreira Javascript pogon, v katerem se lahko JavaScript izvaja enako
kot v brskalniku.
Za razvijalca to v prvi vrsti pomeni, da je potrebno sprogramirati le
eno aplikacijo, ki deluje na Windows, Linux in macOS operacijskih sistemih.
Druga kljucˇna prednost pa je to, da vedno tocˇno vemo, katero verzijo po-
gona V8 uporabljamo. Problem pri razlicˇnih verzijah pogona V8 je ta, da
obstaja mozˇnost, da na brskalnikih, ki sˇe niso bili posodoboljeni, nekatere
funkcionalnosti ne bodo delovale.
Ogrodje nam v osnovi zˇe ponuja dostop do vseh sistemskih virov, kot so
datoteke, upravljanje zvoka, zajemanje zaslonskih mask in sˇe mnogo vecˇ.
Poleg samega projekta pa smo uporabili sˇe modul simple-electron za vzpo-
stavitev inicialnegega projekta.
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3.7 ESLint
Je odprtokodni projekt, ki ga je zacˇel Nicolas C. Zakas v juniju 2013. Ideja
modula je, da skozi predefinirana pravila skrbi, da je izgled nasˇe kode enak
v vseh komponentah. Problem, ki se pojavi s tako mnozˇicˇno uporabo Java-
Scripta, je veliko razlicˇnih stilov pisanja kode, kar pa lahko vodi do neurejene
in nepregledne kode. ESLint nam omogocˇa, da predefiniramo pravila, kot so
sˇtevilo presledkov, dovoljenih znakov, nacˇini pisanja oklepajev, novih vrstic.
Modul se v praksi izkazˇe za zelo uporabnega, kajti razvijalec v kodi ne more
pustiti svojega podpisa. Prav tako modulu uporabnost povecˇajo vticˇniki za
ravojna orodja, ki pravila ESLinta preverjajo zˇe sproti med pisanjem kode
in nas opozarjajo na nepravilnosti oziroma mozˇne izboljˇsave.
3.8 Bootrstrap4
Bootstrap je prvo ogrodje, ki zdruzˇuje funkcionalnosti HTML5, CSS3 in Ja-
vaScripta za grajenje strani, ki se prilagajajo glede na spreminjanje veliko-
sti okna. Prav tako so vse komponente pripravljene tako, da se primerno
prikazˇejo tudi na mobilnih napravah. V osnovi je Bootstrap uvedel revolu-
cionalen sistem mrezˇe HTML komponent, ki skrbi za lazˇje dolocˇanje sˇirine,
velikosti in postavitve elementov na spletno stran. Skozi razvoj ogrodja se
je Bootstrapu dodalo veliko sˇtevilko predefiniranih komponent, kot recimo
gumbe ali vnosna polja, ki zˇe imajo predefinirano obliko in slog.
Z uporabo Bootstrap ogrodja lahko oblikujemo spletno stran, ne da bi
kreirali kakrsˇenkoli CSS slog.
3.9 Webpack
Webpack je prav tako odprtokodno orodje, ki je v osnovi namenjeno zdruzˇevanju
najrazlicˇnejˇsih datotek v arhitekturi nasˇega JavaScript projekta. Z najra-
zlicˇnejˇsimi odvisnostmi, do katerih pridemo zaradi uporabe NPM sistema
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Slika 3.1: Ponazoritev prikaza delovanja Webpack orodja
paketov, lahko nasˇ projekt zelo hitro postane zbiraliˇscˇe najrazlicˇnejˇsih dato-
tek razlicˇnih tipov. Glavni problem, ki ga to orodje resˇuje, je koncˇna priprava
aplikacije za testiranje in kasnejˇso predajo v uporabo. Kot primer lahko vza-
memo spletno aplikacijo, ki ima vkljucˇen modul za validacijo vnosnih polj.
Ta modul za svoje delovanje potrebuje sˇe modul za preverjanje tipov vre-
dnosti. Za pravilno delovanje aplikacije nam zato NPM shrani oba modula.
Problem pa nastane pri prenosljivosti aplikcije, kjer se moramo ukvarjati
z velikim sˇtevilom datotek, sploh v primeru, ko uporabljamo vecˇ modulov.
Webpack nam na podlagi vsebine datotek le-te zdruzˇi v eno datoteko, locˇeno
za vsak tip. Bistvena prednost je ta, da se po uporabi Webpacka ukvarjamo
samo s priblizˇno 10 datotekami, pred uporabo pa je lahko teh datotek tudi
nekaj sto[11].
3.10 Babel
Ker se specifikacije JavaScript okolja vsako leto dopolnjujejo z novimi funk-
cionalnostmi in obliko pisanja kode, morajo le-te spremembe avtorji spletnih
brskalnikov redno umesˇcˇati v svoje JavaScript pogone. Zato se velikokrat
zgodi, da zadnje verzije razlicˇnih brskalnikov ponujajo razlicˇne podpore za
razlicˇne dele specifikacije. To predstavlja oviro za razvijalce, ki morajo skr-
beti, da uporabljajo samo funkcionalnosti, ki so na voljo v vseh brskalnikih.
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Babel pa je orodje za pretvorbo JavaScripta, ki lahko uporablja vse specifi-
cirane funkcionalnosti trenutne verzije JavaScripta in jih pretvori v starejˇso
obliko, oziroma za nekatere funcionalnosti uporabi knjizˇnice, ki nadomestijo
manjkajocˇo funkcionalnost. S tem si pri razvoju aplikacij omogocˇimo, da
lahko uporabimo najnovejˇse zmozˇnosti JavaScript jezika, neodvisno od tega,
v katerem brskalniku se bo potem ta koda izvajala. Ker bo Babel poskrbel
za primerno pretvorbo v starejˇso verzijo, ki jo podpira vecˇina brskalnikov,
bodo vse funkcionalnist uporabljene v programski kodi vedno delovale.[1]
3.11 Git
Git je trenutno najbolj uporabljen in poznan odprtokodni sistem za kon-
trolo verzij. Gre za distribuiran sistem, ki daje poudarek na sami hitrosti,
podpori nelinearnim tokovom razvoja programske opreme ter integriteti po-
datkov. Najpogostejˇsa uporaba sistema Git se danes nanasˇa na kontroliranje
trenutnih verzij programske kode.[3] Ker nam Git kot sistem sam po sebi
ne omogocˇa deljenja kode z drugimi uporabniki, ampak je zasnovan kot lo-
kalni sistem, potrebujemo spletno ali kakrsˇno koli drugo gostovanje, ki nam
omogocˇa uporabo, pregledovanje, urejanje in administracijo ter sinhroniza-
cijo. Med najbolj znanimi ponudniki taksˇne resˇitve so Github1,Bitbucket2
ter GitLab3.
3.11.1 Uporaba
Za samo uporabo Git-a se je skozi leta razvilo vecˇ slogov. Najpogosteje
uporabljeni med njimi se imenuje Git-Flow in temelji na uporabi dveh glavnih
vej:
• produkcijska veja
1https://github.com
2https://bitbucket.org
3https://about.gitlab.com
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Slika 3.2: Primer razvejevanja
• razvijalska veja
Na glavno vejo pride le verzija kode, ki je bila skozi razvojni proces potr-
jena ter pregledana s strani osebe, zadolzˇene za dolocˇen del funkcionalnosti,
ali osebe, katere glavni cilj je zagotavljanje kakovosti. Poleg dveh glavnih
vej pa se v procesu lahko kreirajo sˇe manjˇse veje, na kateri se razvijajo po-
samezne funkcionalnosti ali popravki kode. S tem dosezˇemo, da lahko vecˇ
ljudi hkrati dela na istem izvoru kode, skozi proces zdruzˇevanja pa potem
zdruzˇita nove funkcionalnosti nazaj v enotno verzijo. Skozi celoten proces
imamo pregled nad tem, kaj tocˇno se je v datotekah spremenilo. Prav tako
lahko vidimo opombe oziroma komentarje, ki jih je razvijalec vnesel ob kre-
iranju nove verzije kode v sistemu.
Za uporabo Git-a lahko izbiramo med ukazno vrstico, kjer celoten proces
vodimo skozi predefinirane ukaze, ali pa lahko uporabimo orodje z graficˇnim
vmesnikom, ki nam ponuja vizualni pregled nad procesom.
3.12 Heroku
Heroku je podjetje pod okriljem Salesforce-a, ki ponuja svojo platformo kot
storitev (angl. Platform as a service). Ponuja nam mozˇnost gostovanja nasˇih
aplikacijskih strezˇnikov, napredne analitike prometa ter pregledovanje para-
metrov delovanja. Poleg tega pa nam omogocˇa tudi gostovanje podatkovne
baze. Privzeta podatkovna baza je Postgres - SQL, ki je obenem tudi naj-
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bolj optimizirana za delovanje na platformi. Heroku nam kot brezplacˇnim
uporabnikom omogocˇa 1000 ur izvajanja aplikacijskih strezˇnikov na deljeni
arhitekturi.[6]
3.12.1 Konfiguracija
Sama konfiguracija aplikacijskega strezˇnika se zgodi v dveh delih, in sicer se
zacˇne z izbiro prekonfiguriranega okolja za izvajanje kode, na primer Python
okolje. Po izbiri okolja nam storitev omogocˇa, da sistem povezˇemo z nasˇo
kontrolo verzij. Ob vsaki spremembi, ki se zgodi v kontroli verzij, se apli-
kacijski strezˇnik zgradi na novo in zacˇne ponujati najnovesˇjo verzijo nasˇe
programske kode. Med datotekami v kontroli verzij se mora nahajati tudi
konfiguracijska datoteka, ki jo Heroku prebere in primerno skonfigurira okolje
za zagon kode.
3.12.2 Dodatne funkcionalnosti
Platforma pa nam poleg gostovanja aplikacijskega strezˇnika in podatkovne
baze omogocˇa tudi cˇasovno definirano izvajanje akcij, s cˇimer lahko ob zˇelenih
urah sprozˇimo dolocˇene akcije v nasˇi aplikaciji. Prav tako nam platforma
omogocˇa naprednejˇse konfiguriranje procesa grajenja nasˇe aplikacije iz kon-
figuracijske datoteke. Vseskozi so nam na voljo tudi vticˇniki, ki jih razvijajo
cˇlani Heroku skupnosti.
3.13 Python
Python je interpretacijski, visoko nivojski in objektno orientiran programski
jezik, ki svojo razsˇirjenost dosega v prvi vrsti z zelo preprostim semanticˇnim
slogom pisanja programske kode. Zaradi tega se Python uporablja za veliko
razlicˇnih namenov, med njimi za:
• razvoj spletnih aplikacij ter zalednih sistemov, zaradi cˇesar smo ga
uporabili tudi v tej diplomski nalogi,
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• znanost in podatkovno rudarjenje,
• izobrazˇevalne namene, predvsem poucˇevanje programiranja,
• izdelavo uporabniˇskih vmesnikov.
Obstjata dve verziji Pythona, ki med seboj nista kompatibilni - v prvi
vrsti zaradi sintakticˇnih razlik. V nalogi smo uporabili verzijo 3.6 skupaj z
orodjem za kreiranje virtualnih okolij virtualEnv, ki zadrzˇujejo vse naknadne
instalacije paketov in knjizˇnic znotraj projekta in le-teh ne namesˇcˇa globalno
na nasˇ racˇunalnik.
3.14 Flask
Flask je mikro spletno ogrodje, namenjeno za uporabo s Python program-
skim jezikom. Omogocˇa nam izdelavo celotnih spletnih aplikacij. Najvecˇkrat
se v uporabi pojavi kot REST aplikacijski strezˇnik. Za svoje delovanje ter
obdelavo spletnih zahtevkov privzeto uporablja vgrajen strezˇnik Werkzeug.
V nasˇem primeru je bil za zagon na platformi Heroku uporabljen modul
gunicorn, ki se od Werkzeuga razlikuje predvsem po performancˇnih karakte-
ristikah, pa tudi varnostnih funkcionalnostih.[5]
Poglavje 4
Zasnova aplikacije
Sledecˇe poglavje opisuje nacˇin zajema podatkov, pripravo diagrama primerov
uporabe ter podatkovnega modela
4.1 Diagram primerov uporabe
Pred samim nacˇrtovanje uporabniˇskih vmesnikov ter podatkovne baze smo
najprej razdelili funkcionalnosti sistem glede na razlicˇne primere uporabe.
Ugotovili smo katere tipe uporabnikov aplikacijo omogocˇa, ter do katerih
opcij v sistemu imajo dostop. Vse skupaj smo realizirali s pomocˇjo diagrama
primerov uporabe. Iz diagrama lahko vidimo da ima uporabnik, ki se v sistem
prijavlja kot partner omejena dovoljenja, medtem ko ima lastnik kmetije
popoln nadzor.
4.2 Podatkovni model
Podatkovni model aplikacije je bil zgrajen na osnovi zahtev, ki so se pokazale
skozi nacˇrtovanje uporabniˇskih vmesnikov ter potrebnih podatkov za prikaz
in analizo. Uporabili smo podatkovno bazo PostregSQL z neposrednim go-
stovanjem na platformi Heroku. Glavna prednost gostovanja aplikacijskega
strezˇnika ter podatkovne baze na isti platformi je mozˇnost deljenja poveril-
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Slika 4.1: Diagram primerov uporabe
nic, ki jih ponuja ogrodje. S tem preprecˇimo rocˇno vnasˇanje uporabniˇskih
imen in gesel neposredno v kodo. Podatkovni model sestoji iz sedmih en-
titet. Entiteta ”animal”vsebuje glavne podatke o sami zˇivali, njeno ime,
sˇtevilko, datum rojstva, pasmo, trenutnega lastnika, ter stanje zˇivali. Enti-
teti ”event”ter cˇostsˇta poleg entitete zˇivali kljucˇni tabeli za delovanje aplika-
cije. Hranita namrecˇ vse podatke, dogodke ter strosˇke, ki so se zgodili skozi
pitanje zˇivali. Ker gre za aplikacijo namenjeno za uporabo na vecˇ razlicˇnih
kmetijah, vsi zapisi vsebujejo tudi podatek kateri kmetiji pripada. Posledicˇno
lahko vsak kmet vidi le svoje podatke. Entiteta produktov ter pa prodaj-
nih cen pa hranita podatke o storitvah, ki jih kmetija ponuja, njen opis,
nacˇin zaracˇunavanja ter cena na enoto. Ta entiteta pa je povezana s podatki
o prodaji, ki hrani vrednost, tip ter datum prodajnega dogodka. Entiteta
partnerja pa hrani podatke partnerjev, morebitno pripadnost kmetiji skozi
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zaposlitveno razmerje, tip partnerja ter njegovo oceno in opombe.
4.3 Arhitektura
Celotna aplikacija ima popolnoma locˇen zaledni del, ter del za namizno apli-
kacijo namenjen prikazu in obdelavi podatkov.
4.3.1 Zaledni del
Zaledni del aplikacije sestoji iz treh med seboj neodvisnih storitev. Prva
storitev je aplikacijski strezˇnik z gostovanjem na platformi Heroku. Aplika-
18 Anzˇe Kovacˇ
cijski strezˇnik tecˇe na okolju Linux, in poganja Python verzije 3.6. Za samo
instalacijo dodatnih paketov, ki jih strezˇnik potrebuje se uporablja pip ter
datoteka ”requirements.txt”, ki je del projekta iz sistema za kontrolo verzij.
Strezˇnik za procesiranje zahtev uporablja storitev Gunicorn, in se ob inicia-
lizaciji povezˇe s podatkovno bazo za katero poverilnice pridobi iz sistemskih
konfiguracijskih datotek, ki se v kodo vnesejo dinamicˇno. S cˇemer dvignemo
nivo varnosti, ker svojih gesel in prijavnih podatkov ne hranimo v cˇistopisu.
Aplikacijski strezˇnik na URL naslovu, ki ga pripravi Heroku, odpre in po-
nudi celoten REST aplikacijski vmesnik. Vsa komunikacija med namizno
aplikacijo in strezˇnikom poteka z Javascript notacijskimi objekti - JSON, in
je zasˇcˇitena z predefiniranim kljucˇen.
Strezˇnik pa se za multimedijske vsebine kot so profilne slike slik povezuje
na strezˇnik za hrambo predstavnosti Amazon S3. Ob zahtevku za nalaganje
slike aplikacijski strezˇnik odpre sejo in pridobi dostopne pravice ter poveril-
nice, ki ji potem posreduje nazaj namizni aplikaciji, ki opravi prenos slike.
V primerih ko pa namizni odjemalec poda zahtevek za pridobitev slike, apli-
kacijski strezˇnik iz baze prebere naslov na katerega se je zapisala datoteka
ter ga vrne odjemalcu. Le ta preko pridobljenega naslova pridobi multime-
dijske vsebine iz Amazon S3 strezˇnika. Nacˇrtovanje podatkovnega modela
na nivoju aplikacije smo uredili preko Python objektov, ki ji zna modul za
komunikacijo med Pythonom in PostregSQL pretvoriti v spremembe podat-
kovnega modela na fizicˇni bazi. Prav tako se ob nadgradnjah modelov zgodijo
migracije podatkov na novejˇso oblika zapisa.[8]
4.3.2 Odjemalec
Odjemalec, ki je v nasˇem primeru namizna aplikacija iz strezˇnika pridobiva
podatke z s pomocˇjo HTTPS zahtevkov na predefinirane koncˇne tocˇke v
REST aplikacijskem vmesniku. S kombinacijo klicev na vmesnike odjemalec
poskrbi za branje, pisanje in posodabljanje vseh podatkov v aplikaciji. Za
klice na zaledni sistem se uporablja modul ”axios”, ki poskrbi za primerno
obdelavo poslanih in prejetih zahtevkov.
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Slika 4.3: Arhitektura aplikacije
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Poglavje 5
Predstavitev aplikacije
Ker gre za spletno namizno aplikacijo, za pravilno delovanje potrebujemo
delujocˇo internetno povezavo. V trenutni fazi aplikacija ne podpira nacˇina
brez dostopa do interneta. Sama aplikacija je zgrajena kot namizna aplikacije
za vse tri vecˇje namizne operacijske sisteme in jo zazˇenemo s klikom na
zagonsko ikono.
5.1 Dostop
Prvo okno, ki ga uporabnik zagleda ob prijavi v sistem, je prijavno okno.
Aplikacija trenutno deluje tako, da se je za uporabo in pridobitev upo-
rabniˇskega imena in gesla potrebno dogovoriti z administratorjem sistema, ki
na podlagi zahteve kreira novo kmetijo in pripadajocˇe uporabnike, ki se lahko
prijavijo v okolje trenutne kmetije. Sistem omogocˇa kasnejˇso spremembo ali
obnovitev gesla, prav tako si mora uporabnik ob prvi prijavi zamenjati geslo,
ki so potem varno shrani v podatkovno bazo.
Uporabnik je lahko cˇlan le enega kmetijskega okolja, prav tako ima dostop
le do podatkov, ki so bili kreirani za trenutno kmetijo. Za dostop do podatkov
o drugih kmetijah se mora prijavi z uporabniˇskim imenom in geslom, ki
pripadata drugi kmetiji
21
22 Anzˇe Kovacˇ
Slika 5.1: Prijavno okno
5.2 Domacˇa stran
Po uspesˇni prijavi uporabnika v okolje kmetije se mu odpre pogled na domacˇo
stran aplikacije, kjer so prikazani najbolj kljucˇni podatki ter trenutni status
kmetije. Tako lahko uporabnik zˇe s pogledom na osnovno plosˇcˇo vidi najpo-
gosteje iskane podatke.
V zgornji vrstici so uporabniku vedno na voljo prikaz pregleda za tre-
nutno okno, prikazovalnik obvestil, ki so namenjeni takojˇsnjemu obvesˇcˇanju
uporabnikov o stvareh, na katere morajo biti pozorni. Trenutno se uporab-
niku kot obvestila izpisujejo sporocˇila drugih uporabnikov ter opomniki o
pricˇakovanih telitvah.
V prvi vrstici glavnega okna aplikacije se uporabniku prikazujejo trenutni
podatki o kmetiji. Uporabniku se takoj prikazˇe podatek o sˇtevilu trenutno
aktivnih zˇivali na posestvu, izracˇun strosˇkov ter prihodkov za prejˇsnji dan,
podatek o sˇtevilu dogodkov, na katere mora biti danes sˇe posebej pozoren.
Vecˇ podatkov o dogodkih, ki so se ali se bodo zgodili na danasˇnji dan pa lahko
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izve iz vrstice za obvestila. Skrajno desno se prikazˇe sˇe sˇtevilo neprebranih
sporocˇil, na katere lahko odgovori.
Drugi glavni poudarek strani sta grafa, ki prikazujeta trenutno poslova-
nje kmetije. Graf na levi strani prikazuje razdelitev prihodkov glede na tip
izvora. Sam graf prikazuje razdelitev prihodkov glede na prodajo zˇivali in
prejem klavne premije, prodajo surovin, med katere lahko umesˇcˇamo zˇita,
lesno biomaso ali ostale izdelke, ki jih lahko kot surovino uporabijo nasˇi
partnerji ali stranke. Zadnjo kategorijo storitev izpolnjujejo vsi prihodki
iz naslova opravljenih storitev, med katere lahko spadajo prihodki strojnih
uslug za druge kmetije, fizicˇna pomocˇ pri opravilih ter pomocˇi in svetovanja.
Graf na desni nam prikazuje trenutno mesecˇno prodajo zˇivali, pri katerih so
uposˇtevani le prodaja bikov ter telet. Krav v tem izracˇunu ne uposˇtevamo,
ker le redko pride do prodaje in to ni vir prihodka, na katerega se kme-
tija zanasˇa. Pri izracˇunu mesecˇne vrednosti se prikazuje odkupna vrednost
klavnic za dolocˇen mesec. Iz zgornjih podatkov lahko hitro opazimo, da po-
letni meseci niso najprimernejˇsi za prodajo zˇivali, ker lahko takrat iztrzˇimo
bistveno manj kot recimo ob koncu leta.
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Slika 5.3: Domacˇa stran kmetije
5.3 Urejanje podatkov o kmetiji
Drugi zavihek, ki ga najdemo v levem vertikalnem navigacijskem meniju,
je kmetija, kjer najdemo vse podrobnosti o kmetiji. Stran je razdeljena na
dva vecˇja dela: zgornji del prikazuje podrobnosti in je obenem tudi maska
za urejanje podatkov, spodnji del pa prikazuje vse podatke, ki so vezani na
kmetijo.
Prvi levi stolpec prikazuje kartico kmetije z vsemi podatki, vkljucˇno z
dolocˇeno prikazno sliko. Na desni strani imamo prikazano tabelo zaposlenih,
za katere se sploh pri druzˇinskih kmetijah izkazˇe, da so to cˇlani druzˇine, v
nekaterih primerih pa so to tudi zunanji sodelavci. Pri vseh uporabnikih
imamo mozˇnost posˇiljanja sporocˇil, kjer se nam ob kliku na gumb odpre
pogovorno okno, kamor vpiˇsemo zˇeleno sporocˇilo.
Sredinski del nam sluzˇi kot prikazovalnik podrobnosti, obenem pa je tudi
urejevalnik podatkov. Vse spremembe, ki jih naredimo, lahko shranimo s
klikom na gumb ”Posodobi podatke”. Ker je aplikacija zgrajena na Java-
Script ogrodju z dvosmernim povezovanjem podatkov, so vse spremembe, ki
jih vpisujemo, takoj vidne na kartici kmetije.
Spodnji del strani kmetije predstavljajo podatki, ki so vezani na trenutno
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kmetijo. Prva sekcija so strosˇki, ki so vezani direktno na kmetijo in ne na
zˇivali. Pri vzreji se velikokrat pojavijo strosˇki, ki jih uporabnik ne more
povezati z dolocˇeno zˇivaljo, ampak ta strosˇek pripada celotni kmetiji. Med
taksˇne strosˇke spadajo :
• strojne storitve, ki so jih za nas opravile druge kmetije ali strojni krozˇki,
• strosˇki, povezani s pripravo obrokov, med katere spadajo nakupi suro-
vin, prehranskih dopolnil in mineralov,
• izdatki, ki so nastali ob nakupu potrosˇnega materiala (rokavice, zasˇcˇitni
cˇevlji, oblacˇila).
Vse ostale strosˇke lahko kmet zapiˇse neposredno na partnerja ali na tocˇno
dolocˇeno zˇival. S tem dosezˇe preglednost nad sodelovanjem z dolocˇenim
partnerjem ali nad sˇtevilom izdatkov, ki mu jih povzrocˇa zˇival.
Druga povezana sekcija so dogodki, vezani na kmetijo in v najvecˇji meri
sluzˇijo kmetovi osebni evidenci. Uporabnik si lahko kot dogodke zabelezˇi ra-
znorazne aktivnosti, ki so se zgodile na kmetiji in za katere zˇeli v prihodnosti
videti tocˇen datum dogodka.
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Slika 5.5: Prikaz poslovnih partnerjev kmetije
5.4 Partnerji
Sekcija partnerjev nam prikazuje vse ljudi, ki so na kakrsˇen koli nacˇin pove-
zani s kmetijo. Med partnerje lahko uporabnik vnese
• ljudi, ki imajo na kmetiji dodeljene vloge ali zgolj pomagajo pri fizicˇnih
opravilih,
• poslovne partnerje, s katerimi posluje glede prodaje zˇivali,
• ljudi in kmetije, pri katerih je mozˇnost nakupa dodatnih zˇivali v pri-
meru, da je sˇtevilo rojstev na domacˇi kmetiji nezadostno,
• vse ostale ljudi, ki so povezani z nasˇo kmetijo (veterinanji, insˇpektorji,
svetovalci)
Stran nam v privzetem nacˇinu prikazuje vse partnerje, po katerih imamo
mozˇnost filtriranja glede na njihov odnos z nami. Za vsakega partnerja si
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Slika 5.6: Kartica partnerja ter urejevalnik podrobnosti
uporabnik lahko belezˇi tudi dodatne opombe, ki ga takoj opomnijo na speci-
fike pri poslovanju s to osebo. Prav tako lahko uporabnik partnerjem dolocˇi
oceno, ki sluzˇi lazˇjemu internemu odlocˇanju pri konfliktnih situacijah ali iz-
rednih dogodkih.
V zgornjem desnem kotu imamo mozˇnost kreiranja novega uporabnika,
ki odpre pogovorno okno, kamor uporabnik vpiˇse vse zˇelene podatke, glavni
med njimi sta seveda naziv in klasifikacija partnerja. Pri vsakem partnerju
imamo tudi mozˇnost izbrisa tega partnerja v primeru, da z njim ne bomo vecˇ
sodelovali.
S klikom na partnerja odpremo celovit pregled nasˇega sodelovanja z njim.
5.4.1 Pogled poslovnega partnerja
Kartica partnerja sledi celotni oblikovni zasnovi aplikacije, tako da nam na
levi strani prikazuje zdruzˇen hitri pregled podatkov s tem partnerjem, na
desni strani pa ima uporabnik mozˇnost urejanja podrobnosti.
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Kljucˇnega pomena pri partnerju so nasˇe interakcije z njim ter zˇe opra-
vljeni posli. Zato nam prva podsekcija povezanih podatkov prikazuje seznam
vseh dogodkov s tem partnerjem. Celotna zasnova modula za interakcije je
zastavljena tako, da ustreza tako fizicˇnim osebam kot podjetjem, s katerimi
kmet posluje. Pri dodajanju nove interakcije si lahko uporabnik zabelezˇi ka-
teri koli dogodek, ki se je zgodil v povezavi s to osebo oziroma podjetjem.
V primeru veterinarja si lahko zabelezˇi datum obiska in kaksˇne storitve je
opravljal, v primeru obiska insˇpektorja pa si lahko zabelezˇi datum obiska,
katere stvari so bile kontrolirane in pomanjkljivosti, ki so se ugotovile ob
pregledu. Za vsako interakcijo ima uporabnik mozˇnost izbire ali gre za nek
splosˇen dogodek ali je ta dogodek vezan na dolocˇeno zˇival. V primeru, da
se pri dodajanju interakcije izbere tudi zˇival, se ta dogodek zabelezˇi tudi na
pogled zˇivali, ki si ga bomo ogledali v nadaljevanju.
Pri sekciji strosˇkov ima uporabnik mozˇnost vnosa splosˇnih strosˇkov za to
zˇival, kot so recimo cena veterinarskega posega, nakup dodatnih vitaminov
in podobno. Prav tako lahko v primeru, da gre za partnerja, ki je klasificiran
kot prodajalec zˇivali, opravi nakup. Ob tem mora uporabnik vnesti identi-
fikacijsko sˇtevilko zˇivali, njeno ime, pasmo ter datum rojstva. Avtomatsko
se sistemu kreira nova zˇival, na katero se zapiˇsejo vsi vnesˇeni podatki, prav
tako pa se nakup pojavi med strosˇki za to zˇival.
5.5 Zˇivali
Pogled zˇivali vsebuje za kmeta najbolj kljucˇne podatke, zato je na maski
poskrbljeno za cˇim vecˇjo preglednost ter mozˇnosti filtriranj po razlicˇnih kate-
gorijah. Prav tako se na tej maski uporabniku izpiˇsejo pred kratkim prodane
zˇivali oziroma zˇivali, ki so zaradi izrednih dogodkov odsˇle s kmetije.
Za vsako zˇival takoj vidimo njen spol, starost ter njeno sˇtevilko, obenem
pa imamo prikazan tudi podatek o tem, ali je bila zˇival rojena na nasˇi kmetiji
ali pa je bila kupljena. Prav tako imamo pri zˇivalih, rojenih na nasˇi kmetiji,
podatek o njeni materi. Klik na posamezno zˇival odpre njene podrobnosti.
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Slika 5.7: Pogovorno okno za vnos nakupa
5.5.1 Pogled zˇivali
Pri vsaki zˇivali imamo tako kot pri vseh subjektih na kmetiji urejen zbran
prikaz podatkov ter mozˇnost urejevalnika podatkov. Kar je pri sami zˇivali
specificˇno, je to, da ima prikazan datum rojstva, prav tako imamo mozˇnost
izbire dodatnega klasifikatorja pasme, s pomocˇjo katere lahko kmet hitro ugo-
tovi, katere pasme so za njegov nacˇin reje najbolj primerne in katere manj.
Posebnost pri pogledu zˇivali pa je gumb ”Prodaja”, ki sprozˇi prodajni po-
stopek za zˇival. Uporabniku se odpre okno, kamor vnese podatka o odkupni
ceni, za katero se je dogovoril z odkupovalcem zˇivine, in tezˇo zˇivali. Cˇe kmet
teh podatkov sˇe nima, lahko s procesom prodaje pocˇaka do takrat, ko od par-
tnerja prejme potrditev prodaje, ki mora vsebovati odkupno ceno ter tezˇo,
na podlagi cˇesar sistem samodejno izracˇuna prihodek od prodaje in ga vnese
na zˇival. Prav tako pa ima uporabnik mozˇnost izbire partnerja, s cˇimer mu je
omogocˇen pregled nad sˇtevilom opravljenih transakcij s partnerjem. Aplika-
cija omogocˇa tudi hitro navigacijo v sistem VOLOS, kjer je potrebno urediti
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Slika 5.8: Prikaz zˇivali z mozˇnostjo filtriranja
tudi dokumentacijo za prihod/odhod. Prav tako pa se podatek o odkupni
ceni shrani v sistem za ta dan. V primeru, da vnesemo vecˇ razlicˇnih odkupnih
cen, se bo pri mesecˇnem prikazu grafov izpisala povprecˇna vrednost.
5.5.2 Dodatne opcije
Pri vsaki zˇivali je sekcija za povezane podatke povsem prilagojena. V prvi vr-
sti se sekcija prilagodi glede na spol zˇivali, kar uporabniku pri kravah omogocˇi
vnos in planiranje telitev, cˇesar pri bikih in teletih ne more storiti. Prav tako
se glede na starost zˇivali omogocˇijo razlicˇne funkcionalnosti, kot so dodajanje
cepljenja pri zˇivalih, starejˇsih od 6-ih mesecev.
Pri dodajanju teliv za zˇivali zˇenskega spola, starejˇsih od pol leta, ima
uporabnik dve mozˇnosti, in sicer v primeru, da se je telitev zˇe zgodila, da
vnese zˇe osˇtevilcˇeno zˇival, njeno ime, spol ter pasmo. Cˇe pa se telitev sˇe
ni zgodila, pa lahko uporabnik vnese priblizˇen datum kotitve, ki mu ga je
sporocˇil veterinar. Aplikacija en teden pred porodom zacˇne kmeta opozarjati,
naj bo na to zˇival sˇe posebej pozoren. Ko pa se skotitev dejansko zgodi, se
lahko ta opomnik uredi v zapis osˇtevilcˇene zˇivali. Prav tako se lahko korigira
datum rojstva, ki ni vedno 9 mesecev od zacˇetka brejosti.
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Slika 5.9: Kartica zˇivali
Za vsako zˇival imamo mozˇnost direktnega vnosa dogodkov in strosˇkov,
med katerimi se jih kar nekaj generira avtomaticˇno z uporabo sistema. S tem
kmetu omogocˇimo pregled nad res vsemi dejavnostmi, ki so se zgodile za to
zˇival od vsega zacˇetka - bodisi od nakupa bodisi od skotitve, tudi v primeru,
da gre za zˇival z daljˇsim zˇivljenjskim stalezˇem.
32 Anzˇe Kovacˇ
Slika 5.10: Kartice s povezanimi zapisi zˇivali
Poglavje 6
Nadaljnji razvoj
Ker se aplikacija trenutno uporablja na nasˇi kmetiji, se je skozi uporabo
pokazalo veliko razlicˇnih scenarijev, ki v prvotni verziji sˇe niso bili pokriti.
6.1 Integracija s sistemom VOLOS
Cilj te diplomske naloge je bil zˇe od zacˇetka priprava namizne aplikacije za
dostop do sistema VOLOS, ki hrani podatke iz centralnega registra govedi
Slovenije. Pri prvotnem povprasˇevanju so nam na ministrstvu na prosˇnjo
za povezovanje odgovorili pritrdilno. Med zacˇetkom same implementacije
aplikacije pa se je izkazalo, da ministrstvo ni pripravljeno urediti program-
skega dostopa do njihovih podatkov, kljub vsem predlogom avtentikacije.
Zato zˇelja po izboljˇsanju uporabniˇske izkusˇnje, ki jo je uporabnik delezˇen na
portalu VOLOS, ostaja zaenkrat sˇe neizpolnjena.
6.2 Mobilna aplikacije
Ker gre za namizno aplikacijo, to pomeni, da v trenutni obliki aplikacije ni
nobenega nacˇina, da bi do podatkov dostopal preko mobilne naprave, kar
se je izkazalo kot zelo potrebna funkcionalnost. Na sami lokaciji hleva je
potrebno velikokrat preveriti sˇtevilko kaksˇne zˇivali in njene simptome. Tu pa
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nastane problem zaradi namizne aplikacije. Trenutno smo v sistem dodali
kaskadne stile za nacˇin tiskanja, tako da je mogocˇ tisk podatkov neposredno iz
aplikacije. Z mobilno verzijo pa bi resˇili sˇe problem prenosljivosti podatkov.
Aplikacija bi bila odlicˇna tudi pri primerjavi razlicˇnih parametrov svojih
kmetij za razlicˇne uporabnike.
6.3 Povezovanje med kmetijami
Ker je za aplikacijo izrazilo zanimanje kar nekaj okoliˇskih kmetij, se je zelo hi-
tro pojavila tudi ideja za medsebojno primerjavo in sodelovanje. Primerjavo
bi resˇili z mozˇnostjo oznacˇitve nekega podatka kot javnega, ki bi bil viden
vsem uporabnikom omenjene aplikacije. Javna bi bila tudi kartica kmetije,
kjer bi lahko uporabniki nasˇli posamezno kmetijo in jo kontaktirali. Pri tem
se odpreta sˇe dve ideji, in sicer mozˇnost interne trzˇnice med kmetijami,kjer
bi lahko kmetije objavljale, katere izdelke, storitve oziroma surovine imajo
na voljo za prodajo in v obratni smeri bi lahko kmetije iskale in opravljale
nakupe od drugih. Uredila bi se tudi sekcija povsem javnih podatkov, ki bi
bili dostopni na javni strani, kjer bi lahko posameznik iskal med kmetijami
in njihovimi storitvami.
6.4 Dostop partnerjev do sistema
V lucˇi razbremenitve kmeta administrativnega dela je cilj v prihodnosti apli-
kacijo dodelati na taksˇen nacˇin, da bodo lahko partnerji s svojim dostopom
dodajali dogodke, strosˇke in prihodke direktno na nasˇe zˇivali in kmetije.
Taksˇna implementacija seveda zahteva tudi naprednejˇsi sistem pravic, ki bi
ga bilo potrebno vzporedno implementirati.
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6.5 Postopek registracije in kreiranje nove kme-
tije
Ker je bila aplikacija prvotno namenjena za uporabno na eni kmetiji, je
proces kreiranja novega uporabnika in kmetije sˇe vedno rocˇen. Ob porastu
povprasˇevanja se je pojavilo veliko administrativnega dela, ki bi bili lahko z
avtomatskim kreiranjem kmetije ter uporabnikov veliko hitrejˇsi.
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Poglavje 7
Zakljucˇek
Cilj te diplomske naloge je bil poenotenje in poenostavitev shranjevanja in
nadziranje vseh procesov, ki potekajo na kmetiji zaradi vzreje govejih pi-
tancev. Od prvotno zadanega cilja je ostala neimplementirana le popolna
integracija s sistemom VOLOS, edino, kar nam je uspelo tu, so hitri linki, ki
ti odprejo tocˇno dolocˇeno stran, kjer lahko takoj zacˇnesˇ z vnosom spremembe.
Prav tako je bil cilj naloge, da se aplikacija realno uporabi vsaj na eni kme-
tiji, kar nam je vecˇ kot uspelo z uporabo aplikacije na Kmetiji Kovacˇ in sˇe z
dodatnim povprasˇevanjem sosednjih kmetij. Vsi deli aplikacije so sestavljeni
tako, da jih je mogocˇe na preprost nacˇin nadgraditi in spremeniti. Celoten
mehanizem objave sprememb kode za zaledno logiko je avtomatiziran, kar
pomeni, da se mora razvijalec posvetiti le dodajanju novih sprememb, kar
bo sˇe povecˇalo zˇeljo po nadaljevanju razvoju te aplikacije in s tem prispevati
k vecˇji konkurencˇnosti slovenskega kmetijstva na globalnem trgu.
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